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RESUMO 
 
O presente trabalho, de caráter bibliográfico, faz parte da pesquisa de Trabalho de Conclusão de 
Curso intitulada “O Brincar Como Esfera Motriz Do Desenvolvimento Infantil”. Este recorte trata 
do brincar contemporâneo, do desenvolvimento infantil e da influência das novas tecnologiasna 
vida das crianças. Traz o conceito de jogo protagonizado e faz uma retrospectiva para entendermos 
a evolução do conceito de infância ao longo da história até os dias atuais. Paracompreendermos a 
importância do jogo protagonizado, conceito trabalhado por Elkonin (2009), que se refere ao 
brincar como a atividade-guia da criança em um determinado período, aquela que a leva ao mais 
alto nível de desenvolvimento das suas potencialidades e que servirá de alicerce deste trabalho, 
estudaremos, que dentro das leis do desenvolvimento infantil, existem especificidades importantes a 
serem consideradas para melhor compreensão e atuação de forma efetiva e intencional no 
desenvolvimento infantil.Na atividade do jogo protagonizado a criança reelabora a vida adulta e, 
por meio das vivências, cria ações e atitudes diante do mundo, ocorrendo mudanças significativas 
no seu desenvolvimento. Este trabalho pautou-se ainda noseguinte questionamento: como o jogo 
protagonizado está sendo representado pelas crianças do nosso tempo?Essa questão será 
refletidalevando-se em conta a influênciaque as novas tecnologias vêm trazendo para a vida das 
crianças as quais, muitas vezes, deixam de se apropriar das brincadeiras tradicionaiscomo por 
exemplo, brincar de bola, de correr para ficarem emfrente à tv, ou em jogos virtuais, ficando a 
interação e apropriação da cultura por conta da tecnologia. Como que pais e professores vem 
lidando com a situação? Que consequências podem causar o uso indiscriminado da tecnologia? A 
tecnologia tem seu valor e contribuição para a humanidade, mas sabendo ser o jogo protagonizado 
fundamental para o desenvolvimento global infantil, a tecnologia precisa ser usada com prudência.  
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ABSTRACT 
 
he present work, of bibliographical character, is part of the research of Work of Conclusion of 
Course titled "Playing like Sphere Motor of the Child Development". This clipping deals with 
contemporary play, child development and the influence of new technologies on children's lives. It 
brings the concept of game protagonized and makes a retrospective to understand the evolution of 
the concept of childhood throughout history to the present day. In order to understand the 
importance of the protagonist game, a concept worked by Elkonin (2009), which refers to playing 
as the child's guide activity in a given period, which leads to the highest level of development of its 
potential and which will serve as a foundation of this work, we will study that within the laws of 
child development, there are important specificities to be considered for better understanding and 
acting in an effective and intentional way in child development. In the activity of the protagonist 
play the child reelaborates the adult life and, through the experiences , creates actions and attitudes 
before the world, with significant changes in their development. This work is still focused on the 
question of how the game is played by the children of our time? This question will be reflected in 
the influence that new technologies have brought to the lives of children, which often fail to to 
appropriate traditional games such as playing ball, running to stand in front of the TV, or in virtual 
games, with the interaction and appropriation of culture due to technology. How have parents and 
teachers been dealing with the situation? What consequences can cause the technology to be used 
indiscriminately? Technology has its value and contribution to mankind, but knowing that it is the 
play central to global child development, technology must be used with caution. 
 
Keywords: Gameplay; New technologies; Childhood. 
 
INTRODUÇÃO 
 
Este artigo traz uma breve reflexão sobre o brincar na contemporaneidade, em destaque a 
atividade do jogo protagonizado. O conceito de infância tal qual o conhecemos hoje passou por 
vários momentos distintos ao longo da história. Alguns fatos como a chegada da Revolução 
Industrial no século XVIII e da tipografia fizeram com que muitas coisas mudassem, as crianças 
não eram mais inseridas no trabalho produtivo precocemente, a escolarização e a alfabetização 
passaram a ser necessárias e, consequentemente, a infância e o seu papel na sociedade também 
passaram por transformações. Hoje é visível a influência da tecnologia em nosso meio, observamos 
que as crianças, cada vez mais cedo, fazem uso dela seja pela tv, pelo computador, ou via jogos 
eletrônicos, enfim, a tecnologia lhes é acessível. 
E, é justamente essa facilidade de acessibilidade precoce à tecnologia que leva-nos a 
reflexão de até que ponto isso é favorável ao desenvolvimento infantil uma vez que as crianças 
estão deixando de brincar de vivenciar as experiências do mundo, de experimentar as brincadeiras 
tradicionais como as de roda, de bola, de correr, brincadeiras essas cheias de movimento, interação, 
vivências, experiências e apropriação do mundo que as cercam, atividades essas indispensáveis para 
o seu desenvolvimento integral. A tecnologia, que teve seu apogeu no Brasil no ano 2000, é 
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importante, disso não há dúvidas, ela trouxe grandes conquistas e benefícios para a humanidade, 
porém o seu uso precoce pelas crianças pode acarretar a privação do brincar livre e assim podem 
perder experiências fundamentais para o seu desenvolvimento. Em contrapartida, se o adulto souber 
mediar para a criança vivências, e experiências significativas que promovam a apropriação da 
cultura que dê a ela condições para imaginar, criar, fantasiar, futuramente ela terá melhor 
embasamento para explorar a tecnologia. 
Enquanto a criança brinca ela se diverte, se frustra, sente todo tipo de emoção e isso 
contribui para o seu desenvolvimento e é durante esse brincar, que aqui chamaremos de jogo 
protagonizado, que sua personalidade é formada fato esse a ser considerado quando propomos ou 
deixamos de propor vivências significativas às crianças. 
O Conceito de Infância e do Jogo Protagonizado Através dos Tempos 
O jogo protagonizado é a principal atividade da criança em uma determinada etapa do 
desenvolvimento e é por meio dele que ela interpreta a vida adulta sem deixar de ser criança e se 
apropria das qualidades humanas por meio das experimentações. Ele surge da necessidade de agir 
não só com o mundo que lhe é acessível, mas também com o mundo mais amplo dos adultos. Como 
relata Leontiev (2010), a criança, por meio de suas observações do mundo adulto, sente a 
necessidade de agir como este último, desse modo, atua experienciando diferentes papéis, assim, se 
deseja montar em um cavalo por exemplo, mas ainda não é capaz de fazê-lo ou aprendê-lo porque 
está além da sua capacidade, então há a substituição por meio dos objetos assim passa a usar um 
determinado objeto que lhe é acessível para tomar lugar do cavalo e, a partir disso, vive as mais 
diversas situações reais por meio das brincadeiras. 
Mas para melhor compreendermos o conceito do jogo protagonizado conforme o 
concebemos hoje é necessário contextualizá-lo por meio de uma breve retrospectiva histórica e 
entender como foi a evolução do conceito e da própria infância. 
Postman (2005) aponta em seus estudos que o conceito de infância, como é visto 
atualmente, que leva em conta as características sociais e psicológicas dos indivíduos começou a se 
perpetuar por volta do século XVI e assim foi se desenvolvendo até chegar à concepção de infância 
que temos, e que cada povo tentou entendê-la e integrá-la a sua cultura: 
a ideia de infância é uma das grandes invenções da Renascença. Talvez a mais humanitária. 
Ao lado da ciência, do estado-nação e da liberdade de religião, a infância, como estrutura 
social e como condição psicológica, surgiu por volta do século dezesseis e chegou refinada 
e fortalecida aos nossos dias (POSTMAN, 2005, p.12). 
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O autor relata ainda, que na Antiguidade Clássica, os gregos não viam a infância como 
uma faixa etária especial, tanto é que até as palavras que usavam para se referirem à criança e ao 
jovem eram ambíguas, englobava qualquer um desde criança até a velhice. No campo artístico, 
sabe-se que entre as estátuas remanescentes nenhuma é de criança. Não havia restrições morais ou 
legais que amparassem a criança contra o infanticídio, a vida de uma criança não tinha o valor e o 
respeito como entendemos hoje. 
Embora os gregos não tivessem a clareza da concepção de infância espelhados na 
valorização das potencialidades infantis e de suas necessidades específicas, trouxeram contribuições 
importantes para repensar o conceito ao longo do tempo. Podemos dizer que foram os gregos que 
inventaram a ideia de escola, devido a preocupação com o processo de educação que envolvia os 
pequenos. Eles eram apaixonados por educação, tanto que Platão escreveu obras de educação para 
jovens voltadas para o ensino de valores como a virtude e a coragem, ele acreditava que seria 
possível ensiná-las, o que não significa dizer que a sua ideia de infância correspondia a que temos 
atualmente. 
Por sua vez, os romanos foram influenciados pelos gregos no que se referia a 
escolarização, mas conseguiram superá-los quando desenvolveram uma nova compreensão de 
infância, fazendo uma relação entre a criança em crescimento e a noção de vergonha, o que foi 
decisivo para a evolução do conceito de infância, pois, conforme Postman (2005, p. 22), ”a questão 
é, simplesmente, que sem uma noção bem desenvolvida de vergonha a infância não pode existir”. 
Naquela época não havia pudor, nem censura quanto as atitudes e comentários feitos frente às 
crianças, elas testemunhavam coisas que hoje seriam recriminadas. Entretanto, com as contribuições 
dos romanos, tudo começaria a mudar. 
Porém, essa ideia de infância e escolarização sofreu decadência com o colapso do Império 
Romano, onde a Europa se viu imersa pela Idade das Trevas e depois na Idade Média. Postman 
assevera que “no mundo medieval não havia nenhuma concepção de desenvolvimento infantil, 
nenhuma concepção de pré-requisitos de aprendizagem sequencial, nenhuma concepção de 
escolarização como preparação para o mundo adulto” (2005, p.29). O incentivo a leitura e a escrita 
para as crianças foram enfraquecidos, trazendo como consequência uma outra forma de pensar a 
infância, ou seja, não se valorizava a escolarização, pois o objetivo nesse período era preparar a 
criança para a vida adulta, todavia o aprendizado dava-se  pela oralidade por meio da fala e do 
canto, também não havia a concepção do desenvolvimento infantil, a infância terminava aos sete 
anos porque nessa idade a criança já dominava a fala e pode dizer e compreender o que os adultos 
dizem e compreendem. Além do conceito de vergonha, que conforme o autor: 
poderíamos dizer que uma das principais diferenças entre um adulto e uma criança é que o 
adulto conhece certas facetas da vida- seus mistérios, suas contradições, sua violência, suas 
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tragédias- cujo conhecimento não é considerado apropriado para as crianças e cuja 
revelação indiscriminada é considerada vergonhosa (POSTMAN, 2005, p.29). 
Essa ideia de vergonha na Era Medieval não existia. As crianças compartilhavam com os 
adultos os mesmos jogos, as mesmas brincadeiras, e os mesmos contos de fadas, estavam sempre 
juntos, em qualquer situação que fosse, pois eram vistos como adultos em miniatura.  
Com a chegada da prensa tipográfica de Gutenberg, no século XVI, mudanças 
significativas começam a se desenvolver como, por exemplo, a alfabetização que se tornou 
necessária e valorizada definindo, a partir de então, a idade adulta, a qual passou a se basear na 
competência da leitura, desse modo, começa-se a diferenciação entre o adulto e a criança, 
constituindo novos olhares para a infância. A criança, por sua vez, para ter acesso aos livros 
precisaria saber ler, o que levou a escolarização, e a infância teria o papel de ser a fase preparatória 
para a vida adulta, uma vez que nela a criança aprenderia a ler e escrever (Postman, 2005). 
Mesmo a passos lentos, pois primeiro era preciso que houvesse modificações no mundo 
adulto, começou a acontecer mudanças advindas com a chegada da tipografia, onde à criança era 
necessário encontrar outro mundo que não fosse o dos adultos, então a infância passa a ganhar novo 
significado e valor na sociedade, e desenvolvem-se elementos culturais e sociais próprios para essa 
categoria etária vista, a partir de então, como especial, distinta da adulta. Assim, atividades 
potencializadoras do desenvolvimento infantil começam a ser destacadas entre elas o jogo 
protagonizado. Trago como referência o conceito trabalhado por Vygotsky (2010) pertencente à 
teoria histórico-cultural, que se refere a mediação e apropriação dos objetos sociais historicamente 
acumulados no processo de construção do conhecimento e que servirá de alicerce para este trabalho. 
Segundo Vigotsky (2010) o homem é um ser social que precisa conviver e interagir com a 
sociedade para que possa desenvolver em si aquelas qualidades e propriedades que desenvolveria 
como resultado do desenvolvimento sistemático da humanidade. 
Segundo Mello (2007), para melhor compreensão e atuação de forma efetiva e intencional 
no desenvolvimento infantil, é importante refletir, que dentro das leis de desenvolvimento, existem 
especificidades importantes a serem consideradas. São as atividades guias, aquelas que elevam ao 
maior nível de desenvolvimento psíquico em períodos e contextos específicos, o que possibilitam as 
mudanças mais significativas da personalidade (Leontiev, 2010).  
A primeira atividade guia é a comunicação emocional, no primeiro ano de vida em que a 
criança se relaciona com o adulto e cria o vínculo afetivo. A comunicação, nesse período, acontece 
por meio do olhar e do movimento corporal, já a segunda é a atividade objetal, em que há o 
despertar e o interesse pela exploração dos objetos, que culmina a necessidade de conhecê-los em 
seu uso social. Isso só é possível, a partir do momento em que surge o pensamento e fala. Nessa 
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perspectiva, de forma processual, surge a próxima atividade-guia, a qual trataremos aqui com mais 
pontualidade, o jogo protagonizado, em que a criança entra no mundo adulto por meio das 
brincadeiras e se apropria da cultura, das atividades sociais e habilidades humanas, contribuindo 
para o desenvolvimento de sua personalidade. 
Elkonin (2009), traz o brincar, ou jogo protagonizado como sendo a atividade principal ou 
guia no período pré-escolar, aquela na qual acontecem as mais importantes mudanças no 
desenvolvimento psíquico da criança. O jogo protagonizado, ainda em conformidade com o 
pesquisador, surgiu com o desenvolvimento da sociedade, mas aconteceu em diferentes momentos 
em povos distintos, mas que para todos era no princípio, um ingresso à vida adulta por meio do 
trabalho produtivo precoce, como descreve: 
[...]nas etapas inicias da humanidade, quando as forças produtivas ainda se encontravam em 
nível primitivo, no qual a sociedade não podia enfrentar o sustento de seus filhos e as 
ferramentas permitiam incluir diretamente as crianças, sem preparação especial alguma, no 
trabalho dos adultos, não existiam nem exercícios especiais para aprender a manejar as 
ferramentas nem, ainda, o jogo protagonizado. As crianças entravam na vida dos mais 
velhos, aprendiam o manejo das ferramentas e todas as relações, participando diretamente 
do trabalho deles (ELKONIN, 2009, p.78-79). 
Com a evolução histórica da sociedade, em que houve o desenvolvimento da produção 
industrial, a complicação dos equipamentos de trabalho, o aparecimento de elementos da indústria 
doméstica e formas mais complexas de divisão do trabalho bem como com a mudança do lugar da 
criança no sistema das relações sociais, começa um novo período em relação às reflexões e estudos 
sobre o desenvolvimento infantil. Nessa perspectiva, as atividades potencializadoras do 
desenvolvimento da criança passam a ser pesquisadas, em destaque, a brincadeira da criança em 
relação a imitação das atividades realizadas no mundo adulto, chamadas por Elkonin de jogo 
protagonizado.  Ele destaca que o período dos jogos protagonizados “nasce no decorrer do 
desenvolvimento histórico da sociedade como resultado da mudança de lugar da criança no sistema 
de relações sociais” (2009, p.80). Sendo essa a principal atividade guia no período de três até 
próximo aos 6 anos de idade, onde a criança reproduz a vida adulta e se apropria da cultura humana 
por meio dessa atividade. A partir desse momento, os brinquedos surgem como instrumentos que 
potencializaram a reprodução da vida adulta por meio da imitação.  
Inicia-se, a partir de então, um novo período no desenvolvimento da criança em que a 
pedagogia e a psicologia moderna o denominam de período pré-escolar sendo, nesse momento, o 
jogo protagonizado sua característica principal. 
No jogo protagonizado acontece a apropriação da herança cultural e social, a criança 
investiga, experimenta, fantasia, desenvolve sua personalidade, suas potencialidades, cria vínculos 
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afetivos com seus parceiros, preparando-se para a vida adulta. Nesse sentido, a escola da infância 
deveria ser o melhor lugar a proporcionar oportunidades de descobertas e experimentações 
essenciais para que haja a humanização nos pequenos, ou seja, a apropriação da experiência humana 
criada e acumulada ao longo da história. Nessa atividade, ainda, do jogo a criança pode articular o 
que observou, o que já vivenciou, com o que gostaria de vivenciar e reelabora a vida adulta por 
meio das vivências de qualidade que vão criando ações e atitudes humanizadoras diante do mundo. 
Considerando a escola como espaço importante para o desenvolvimento das potencialidades 
infantis, cabe travar a seguir uma pequena discussão sobre as práticas pedagógicas e a relação que 
pode ser estabelecida entre o jogo. 
As Práticas Pedagógicas e Jogo Protagonizado Segundo a Teoria-Histórico-Cultural 
A atividade guia no período entre 3 e 6 anos denominado por Leontiev como jogo de 
papeis, faz-de-conta ou, denominado por Elkonin (2009) como jogo protagonizado é decorrente na 
idade pré-escolar, onde ocorrem mudanças significativas no desenvolvimento infantil, tanto de 
caráter social, psicológico, motor, biológico. Nessa fase o adulto tem papel fundamental dando-lhe 
autonomia, reconhecendo o aumento de suas possibilidades e oferecendo-lhe modelos de novas 
atividades nas quais possa se realizar Mukhina (1996). 
Mello (2007, p.85) discorre sobre a importância de as escolas estarem intencionalmente 
organizadas de modo a favorecerem a apropriação das qualidades humanas pela criança: 
a creche e a escola da infância podem e devem ser o melhor lugar para a educação das 
crianças pequenas – crianças até 6 anos -, pois aí se pode intencionalmente organizar as 
condições adequadas de vida e educação para garantir a máxima apropriação das qualidades 
humanas - que são externas ao sujeito no nascimento e precisam ser apropriadas pelas 
novas gerações por meio de sua atividade nas situações vividas coletivamente. O conjunto 
dos estudos desenvolvidos sob a ótica histórico-cultural1 aponta como condição essencial 
para essa máxima apropriação das qualidades humanas pelas crianças pequenas o respeito 
às suas formas típicas de atividade: o tateio, a atividade com objetos, a comunicação entre 
as crianças, entre elas e os adultos, o brincar. 
Em todo o trabalho educacional, desde a formação até as práticas diárias com as crianças, 
exige-se do professor uma intencionalidade embasada em estudos que mostrem como a criança 
aprende, pois é entre 0 e 6 anos que o mundo se abre pouco a pouco para sua complexidade e, para 
cada idade, uma fase a ser desvendada pelo professor que deseja afetar2 seus alunos trazendo 
                                                             
1 A Teoria Histórico-Cultural, segundo Suely A. Mello, vê o ser humano e sua humanidade como produtos da história 
criada pelos próprios seres humanos ao longo da história. 
2 Afetar aqui está relacionado às relações sociais, com efeito, as que marcam a vida humana, conferindo ao conjunto 
da realidade que forma seu contexto (coisas, lugares, situações, etc.). (Henri Wallon) 
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sentido que motivarão as ações nas crianças, que instigarão a curiosidade, a criação e a imaginação, 
contribuindo, assim, para potencializar o desenvolvimento das qualidades humanas nos pequenos. 
Desse modo: 
isso envolve a formação dos professores e professoras da infância como intelectuais 
capazes de, ao compreender o papel essencial do processo educativo no processo de 
humanização, buscar compreender o processo de aprendizagem para organizar vivências na 
Educação Infantil que sejam intencionalmente provocadoras da aprendizagem e do 
desenvolvimento das crianças pequenas: uma educação e um ensino desenvolventes 
(DAVIDOV, 1988 Apud MELLO, 2007, p.89). 
Outro aspecto a ser considerado no desenvolvimento infantil é a percepção do caráter 
seletivo das crianças. Segundo Mukhina (1996) o desenvolvimento máximo das qualidades 
humanas na infância é alcançado quando se consideram as peculiaridades do aprender das crianças 
nas diferentes idades. Para tanto, faz se necessário ao professor que deseje afetar seus alunos 
significativamente de forma que potencialize suas apropriações da cultura humana, um 
conhecimento sobre o desenvolvimento da criança como Mukhina (1996, p. 12) mostra em seus 
estudos:      
[...] é preciso antes de mais nada conhecer as leis do desenvolvimento psíquico da criança, 
suas particularidades emocionais e intelectuais, suas preferências e interesses. O 
conhecimento da psicologia infantil facilita para o educador o contato com a criança, ajuda-
o a dirigir seu desenvolvimento e evitar muitos erros na educação. 
À partir do conhecimento das leis do desenvolvimento, e, sabendo ser o jogo 
protagonizado a principal atividade do desenvolvimento infantil, que surge da necessidade da 
criança em vivenciar algo de mais amplo do mundo dos adultos que ainda não lhe é acessível uma 
vez que ela ainda não é capaz de realizar. Assim, é necessário refletirmos sobre como o jogo 
protagonizado está sendo vivenciado pelas crianças do nosso tempo. 
 
A Infância Atual e as Novas Tecnologias 
 
Vivemos um novo tempo, em que muitas mudanças aconteceram em relação à infância 
desde a Era Medieval, as crianças em geral, não são mais inseridas no trabalho produtivo 
precocemente como acontecia, o conceito que se tem hoje é outro, assim como o lugar que a criança 
ocupa na sociedade, pois não são mais consideradas adulto em miniatura, mas estão em constante 
desenvolvimento e que possuem particularidades próprias da infância, porém há muito que ser 
revisto e melhorado no que diz respeito à criança, ainda acontecem atrocidades tanto em casa 
quanto na escola, há aquelas que são abusadas, desrespeitadas e, infelizmente no que diz respeito ao 
direito à brincadeira este vem perdendo espaço. Vivemos cercados de informações e tecnologias, 
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como computador, play station, joguinhos de celular, tablet, ou ainda brinquedos caros que dançam, 
falam, mas que deixam a brincadeira restrita aos comandos eletrônicos, retiram a participação da 
criança, restringindo sua imaginação e criação, fatores esses que são essenciais para o 
desenvolvimento e humanização. Porém, em contrapartida, o jogo protagonizado no qual a criança 
pensa, cria, imagina, diverte-se e se apropria do que há de mais rico da nossa cultura, que lhe 
proporciona vivências e experiências com qualidades que promova a apropriação da cultura 
trazendo sentido e significado ao mundo em que vive, capaz de alavancar o desenvolvimento 
infantil, muitas vezes não se tem por parte dos adultos um olhar sensível para poder, de forma 
intencional, otimizar e criar condições para que a criança viva o jogo protagonizado de forma 
efetiva para o seu pleno desenvolvimento. 
A tecnologia é importante, nos trouxe grandes contribuições, mas não substitui o brincar 
livre, em que as crianças constroem, fazem, imaginam. O brincar eletrônico não pode substituir o 
brincar coletivo, com outras pessoas. 
Santos traz a importância do brincar em suas diferentes manifestações e todas de 
fundamental importância para o desenvolvimento integral da criança: 
[...] o brincar e o jogo são manifestações humanas carregadas de magia, encantamento, 
satisfação pessoal, prazer e, em certos casos, desprazer. Desprazer porque a ludicidade 
trabalha com as emoções, não significando apenas lidar com atividades prazerosas. Existem 
emoções que são consideradas básicas e que se manifestam no ser humano. Essas são 
identificadas como medo, alegria, raiva, amor, tristeza, nojo e surpresa. Independentemente 
das características pessoais, todas as pessoas passam por essas situações (2014, p.12). 
Em tempos atuais em que as tecnologias imperam na sociedade, as brincadeiras 
tradicionais e as de rua sofreram modificações devido as novas formas de viver das famílias. Em 
muitas delas, tanto o marido quanto a esposa precisam trabalhar fora para manterem a casa, em 
consequência disso, as crianças têm passado mais tempo na escola. A violência das ruas, por sua 
vez, assusta os pais que preferem deixar seus filhos na segurança de seus lares do que expô-los a 
todo tipo de violências que possam sofrer ao brincar na rua, em praças ou em outro lugar menos 
protegido. Os hábitos familiares mudaram e o mundo ficou mais perigoso. Brincar de mãe de rua, 
bolinha de gude, pega esconde, não é mais privilégio de todas as crianças. E, nesse sentido, há uma 
reflexão que se fazer quanto ao papel da escola em proporcionar tais vivências às crianças já que 
muitos passam mais tempo nela que na própria casa. Porém o que se constata é: 
o reconhecimento do brincar como atividade relevante para o desenvolvimento infantil, ao 
longo dos tempos, mostra que, embora tenha havido avanços em relação à concepção de 
criança e seu desenvolvimento, a contextualização do brincar no campo educacional ainda 
não tomou as proporções necessárias que materializassem uma textura signiﬁcativa da 
relevância dessa atividade, na atualidade (BARROS, 2009, p.44). 
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Diante dessas considerações, nota-se que as tecnologias vêm ganhando cada vez mais 
espaço na vida das crianças e se mostram cada vez mais atrativas, uma vez que para “brincar” não 
precisam sair da segurança de seus lares se expondo a insegurança das ruas. Porém, em 
contrapartida nas escolas, não lhes são oportunizados espaços, não só o físico, mas também o de 
tempo para o brincar, que lhes proporcionem experiências e vivências significativas, já que muitas 
crianças passam muito tempo do seu dia nesse espaço. 
Postman (2005), nesse sentido, traz um questionamento que leva a uma reflexão quanto à 
modernidade tecnológica em que vivemos: “Pode uma cultura preservar valores humanos e criar 
novos valores concedendo à tecnologia moderna a máxima autoridade para controlar seu destino?” 
(2005, p.159). Seu questionamento traz a preocupação com a infância, a fim de que a tecnologia 
seja um instrumento a nosso favor e não viremos seus escravos virtuais e a infância vítima da 
situação tecnológica. 
Paiva e Costa (2015) falam sobre polêmicas que envolvem a tecnologia quanto ao 
desenvolvimento afetivo, cognitivo e social da criança, visto que muito cedo ela tem contato com 
algum tipo de aparelho eletrônico e, assim, acaba substituindo as amizades reais pelas virtuais 
aderindo ao mundo virtual em detrimento de jogar bola, correr, deixando as brincadeiras 
tradicionais nas quais envolvem exercício físico e interação social com outras crianças. 
A tecnologia trouxe avanços consideráveis e louváveis para a civilização, como avanços na 
medicina que possibilitam a cura de doenças, a inserção de pessoas deficientes ao meio social por 
meio da tecnologia assistiva, a rapidez na comunicação por meio de e-mail, whatsapp, sem falar dos 
eletrodomésticos de uso diário que otimizam a utilização do tempo no dia-a-dia, mas ao estudarmos 
as leis do desenvolvimento infantil na perspectiva da teoria-histórico-cultural, a importância do jogo 
protagonizado e sua relevância para a formação integral da criança, sendo o meio pelo qual 
acontece a apropriação do que há de mais rico na cultura, não é concebível o fato de privarmos as 
crianças de tais vivências humanizadoras. 
Paiva e Costa (2015, p.5) alertam ainda que: 
o uso indiscriminado da tecnologia desconstrói o vínculo afetivo entre os membros da 
família, nesse sentido, a ausência de referência de natureza emocional dificulta as crianças a 
desenvolverem sua cognição no âmbito escolar, pois, a falta de equilíbrio entre o aspecto 
cognitivo e afetivo compromete o desempenho escolar dos alunos. 
Outro alerta que Postman (2005) retrata é de que a tecnologia vem assumindo um lugar 
que deveria ser dos pais visto que as crianças passam mais tempo com a televisão do que com suas 
famílias, e que tal situação trouxe como consequência o enfraquecimento da estrutura e da 
autoridade familiar, e não só a TV, como também todo tipo de tecnologia: 
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possivelmente como resultado da ampliação da supremacia da mídia, muitos pais e mães 
perderam a confiança em sua capacidade de criar filhos porque acreditam que a informação 
e as aptidões que têm para essa tarefa não são confiáveis. Em consequência disso, não só 
não resistem à influência da mídia como também se voltam para especialistas que, 
presume-se, sabem o que é melhor para as crianças. Assim, psicólogos, assistentes sociais, 
conselheiros, professores e outros representantes de um ponto de vista institucional 
invadem grandes áreas de autoridade parental, as mais das vezes a convite. Isto significa 
que há uma perda da intimidade, dependência e lealdade que tradicionalmente 
caracterizavam a relação entre pais e filhos (POSTMAN, 2005, p.164). 
Assim, as famílias entregam suas responsabilidades da educação das crianças para as 
instituições. Entretanto, observa que ainda há famílias empenhadas em garantir que seus filhos 
tenham uma infância mais sadia e humanizadora. Postman sugere ainda maneiras de se preservar as 
crianças da influência indiscriminada da mídia frente às novas tecnologias, “a primeira é limitar o 
tempo de exposição das crianças à mídia. A segunda é monitorar cuidadosamente aquilo a que estão 
expostas e fornecer-lhes continuamente uma crítica corrente dos temas e valores do conteúdo da 
mídia” (2005, p. 167). 
E, para complementar a ideia de Postman é possível, na qualidade tanto de pais quanto de 
professores, que proporcionemos experiências e vivências às crianças que as levem ao mais alto 
nível de seu desenvolvimento, em que o jogo protagonizado fique garantido, sem que para isso 
precisem nem depender da tecnologia e nem se privarem totalmente dela, e assim teremos a infância 
e seu desenvolvimento protegidos e preservados, pois essas vivências serão reproduzidas no jogo 
protagonizado e isso influenciará na formação da personalidade da criança já que é no jogo 
protagonizado que ela interpreta o que vive enquanto interage com outros pares. 
Outro fator a ser considerado é a contribuição do jogo protagonizado para a formação da 
personalidade. Considerando que não nascemos com ela e sim a construímos ao longo de nossas 
vivências, o jogo protagonizado, é um dos momentos de efetivação das relações sociais infantis, 
onde a criança, por meio de suas vivências e trocas de experiências, elabora e reelabora conceitos, 
sendo a personalidade resultado dessas ações sociais: 
a brincadeira de papéis (jogo protagonizado) influencia decisivamente o desenvolvimento 
global da criança. Ao brincar, ela aprende a ser e agir diante das coisas e das pessoas, pois é 
a partir das ações práticas realizadas que os processos internos se estruturam, orientando 
outras ações práticas, mais autônomas e complexas, que enriquecerão os processos internos 
e assim sucessivamente. Portanto, as brincadeiras infantis destacam-se no vasto campo 
social que circunscreve a vida da criança e que representa a base do desenvolvimento de 
todos os atributos e propriedades humanas (MARTINS, 2006, p. 39). 
E ainda: 
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[...] a brincadeira de papéis desempenha funções imprescindíveis em todo o 
desenvolvimento da criança, operando na formação global dos processos psíquicos 
(atenção, memória, linguagem, pensamento, imaginação, sentimento, etc.) bases sobre as 
quais edifica-se a personalidade (MARTINS,2006, p. 42). 
Considerando todas essas contribuições que o jogo protagonizado traz para o 
desenvolvimento infantil, do valor da interação social e, mediante a forte influência da tecnologia 
em nossos dias, faz-se necessário uma reflexão quanto ao que e como estamos oferecendo às 
crianças. Elas precisam viver efetivamente a infância, o jogo protagonizado para que tenham uma 
base sólida com melhores condições para a vida adulta e até mesmo para explorar a tecnologia, sem 
que tenham o comprometimento do seu desenvolvimento global, contribuindo para o processo da 
formação de sua personalidade de forma humanizadora. 
 
CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
Esse trabalho teve por objetivo trazer à reflexão a história da infância, suas transformações 
ocorridas principalmente com a chegada da Revolução Industrial no século XVIII, da prensa 
tipográfica no século XVI e de como esses marcos históricos influenciaram no conceito de infância 
e do próprio brincar, em específico, do jogo protagonizado. O pequeno aparato histórico trazido 
neste texto teve o intuito de situar a infância e as brincadeiras no espaço e no tempo e propor uma 
reflexão sobre o que vem sendo oferecido às crianças do nosso tempo. Qual a influência que as 
novas tecnologias exercem sobre elas, que deixam o brincar, aqui em destaque, o jogo 
protagonizado e o brincar livre como bola, roda, bolinha de gude, mãe de rua, pega esconde, enfim, 
as brincadeiras tradicionais, para interagirem cada vez mais precocemente com as tecnologias. E de 
como os adultos podem, de maneira efetiva, contribuir para o desenvolvimento integral das 
crianças, considerando a relevância das leis do desenvolvimento, do jogo protagonizado e da 
formação da personalidade, uma vez que é dentro do jogo protagonizado que a criança vive 
situações onde reproduz o que viveu, o que observou e reelabora a vida adulta dentro da 
brincadeira, além de experimentar sentimentos e sensações, fatores esses que estarão contribuindo 
com seu desenvolvimento integral.  
A tecnologia é importante para nossa vida, mas precisa ser dosada para ser usada de forma 
que contribua para o aprendizado da criança e que não atrapalhe o seu desenvolvimento. Hoje temos 
acesso a tecnologias que otimizam o tempo da vida diária, que proporcionam melhores condições 
de vida a deficientes, que curam doenças, mas as crianças precisam do brincar para que possam 
desenvolver suas potencialidades e assim no futuro explorar a tecnologia com propriedade. 
 
BrazilianJournalofDevelopment 
 
Braz. J. of Develop., Curitiba, v. 3, n. especial ensino e educação, p. 588-600, dez. 2017. ISSN 2525-8761 
600  
REFERÊNCIAS 
 
BARROS, Flávia Cristina Oliveira Murbach de. Cadê o Brincar?: da educação infantil para o 
ensino fundamental/ Flávia Cristina Oliveira Murbach de Barros, - São Paulo: Cultura Acadêmica, 
2009. 
 
COSTA, Johnatan da Silva; PAIVA, Natália Moraes Nolêto de. A Influência da Tecnologia na 
Infância: Desenvolvimento ou Ameaça?Psicologia.PT OPortal dos psicólogos, 2015 Disponível 
em: http://www.psicologia.pt/artigos/textos/A0839.pdf. Acesso em: 03 Maio 2017. 
 
ELKONIN, DeniilBorissowitsch. Psicologia do Jogo, 2. ed., São Paulo,wmfmartinsfontes, 2009. 
 
LEONTIEV, Alexis N.; VIGOTSKII, Lev Semenovich; LURIA, Alexander Romanovich. 
Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem, 11 ed., São Paulo, Ícone, 2010. 
 
MARTINS, Lígia Márcia. Brincadeira de Papéis Sociais Na Educação Infantil – As 
contribuições de Vigotski, Leontiev e Elkonin, Xamã, São Paulo, p. 28-50 
 
MELLO, Suely Amaral. Infância e Humanização: algumas considerações na perspectiva 
histórico-cultural, Perspectiva, Florianópolis, v.25, n. 1, 83-104, jan./jun. 2007. 
 
MUKHINA, Valéria. Psicologia da idade pré-escolar. Um manual completo para compreender e 
ensinar a criança desde o nascimento até os sete anos. Tradução de Cláudia Berliner. São Paulo: 
Martins Fontes, 1996. 
 
POSTMAN, Neil. O Desaparecimento da Infância, Rio de Janeiro, Graphia, 2005. 
 
SANTOS, Santa Marli Pires dos. O brincar na escola: Metodologia Lúdico-vivencial, coletânea de 
jogos, brinquedos e dinâmicas. 3. ed. – Petrópolis, RJ: Vozes, 2014. 
 
VIGOTSKI, Lev Semionovich. Quarta aula: A Questão do Meio na Pedologia. Tradução de Márcia 
Pileggi Vinha. Psicologia USP, São Paulo, 2010, 21 (4), p.681-701. 
 
